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1.1 Latar Belakang Penelitian

Pendidikan kejuruan mengacu pada suatu proses dengan berbagai kegiatan yang direncanakan untuk memperoleh pengetahuan dan keterampilan. Pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan adalah tingkat pendidikan menengah tertinggi di Indonesia, yang memiliki tujuan utama untuk mempersiapkan pekerja sesuai dengan tuntutan tenaga kerja termasuk pengembangan diri pada dimensi fisik, intelektual, emosional, dan spiritual.

Proses belajar mengajar adalah proses komunikasi yang mengandung proses penyampaian pesan dari pendidik kepada siswa yang dilakukan dengan belajar. Proses pembelajaran yang tidak memadai dapat menghambat tujuan pembelajaran yang dicapai oleh siswa. Faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat keberhasilan belajar berasal dari siswa itu sendiri serta faktor-faktor lain, seperti; pendidik / guru, penggunaan metode dan media pembelajaran. Media pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Itu harus dibuat semenarik mungkin sehingga materi yang disampaikan dapat dengan mudah dipahami dan meningkatkan motivasi siswa dalam belajar kursus.

Berdasarkan pengamatan di beberapa sekolah menengah kejuruan, proses pembelajaran hanya menggunakan media bentuk konvensional seperti papan tulis, buku teks, dan terkadang materi power point. Proses semacam ini tampaknya kurang interaktif dan siswa tampaknya tidak benar-benar memahami materi. Selain itu banyak siswa sudah menggunakan smartphone yang belum digunakan secara efektif untuk belajar, hanya digunakan untuk berkomunikasi sosial media bahkan untuk bermain game. Guru masih menjadi sumber belajar utama bagi siswa meskipun sebagian besar siswa biasanya tidak fokus selama proses pembelajaran, hanya beberapa siswa di barisan depan yang terlihat sangat serius memperhatikan dan berkonsentrasi pada rekaman materi yang disampaikan oleh guru. Hal ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran SMK Negeri 2 Pengasih (SMK N 2 Pengasih) masih dilakukan dengan menggunakan pendekatan yang berpusat pada guru dengan metode ceramah dan itu membuat siswa terlihat bosan di kelas.
 

Kurangnya kesiapan siswa sebelum proses belajar sering membuat mereka sulit untuk memahami materi yang disampaikan dari guru. Keterbatasan media dan hanya beberapa penjelasan materi, seminggu sekali, dapat menciptakan hambatan selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, sangat penting untuk menyajikan media pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan kebutuhan siswa yang mudah diakses dan dapat mendukung proses pembelajaran baik di dalam kelas maupun di luar kegiatan belajar mengajar di kelas. Pengembangan media pembelajaran tentunya harus menekankan pada minat siswa saat ini, alokasi waktu dalam kurikulum, materi yang harus disampaikan, dan fasilitas yang dimiliki oleh siswa dan lingkungan sekolah.

Dalam mengembangkan media pembelajaran, perlu untuk memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi yang memadai seperti teknologi ponsel pintar. Smartphone memiliki berbagai jenis sistem operasi dan tren saat ini adalah Android. Menggunakan pembelajaran teknologi berbasis android, proses pembelajaran tidak akan monoton dengan teks karena elemen audio visual dan bahkan animasi dapat digunakan untuk memfasilitasi siswa dalam memahami materi.

Temuan pada pengembangan media pembelajaran berbasis android yang dilakukan oleh Kurniawan Teguh Martono (2014: 168) menunjukkan bahwa salah satu teknologi yang akan berdampak pada pembelajaran adalah penggunaan teknologi komputer yang tertanam dalam ponsel (perangkat komunikasi). Futhermore, Lyn, et al (2010: 144) menyatakan bahwa ponsel memiliki sejumlah karakteristik yang dapat digunakan untuk merancang layanan pembelajaran yang paling tepat untuk siswa bahasa.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan observasi di beberapa sekolah kejuruan negeri di Yogyakarat yang sudah menerapkan Kurikulum 2013 dengan prasyarat akreditasi, ditemukan bahwa media pembelajaran dalam program teknik otomotif Teknik Kendaraan Ringan perlu ditingkatkan. dikembangkan mengingat tingkat kesulitan bahan wajib. Sebagian besar siswa menggunakan ponsel mereka di sekolah dan bahkan mereka memainkannya selama proses belajar sehingga media ini dapat mewujudkan penggunaan smartphone secara bijak melalui aplikasi pembelajaran interaktif. Juga, dalam mencapai pembelajaran berkualitas yang menyenangkan bagi siswa, inovasi dan kreativitas dalam proses pengembangan media pembelajaran adalah aspek penting.
















Menurut Sugiyono (2015: 54), penelitian dan pengembangan adalah metode yang berfungsi untuk menguji, mengembangkan, dan membuat produk tertentu. Hal ini didukung oleh Gay (2012: 17) bahwa penelitian pengembangan bukan untuk membuat teori atau menguji teori melainkan untuk menguji kebutuhan konsumen dan kemudian mengembangkan produk untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Wegener (2006: 3-7) juga menjelaskan bahwa model Analisis, Desain, Kembangkan, Implementasikan, dan Evaluasi (ADDIE) cocok untuk mengembangkan sistem pembelajaran yang berpusat pada siswa dan fleksibel dalam proses tersebut. Model ADDIE cocok untuk mengembangkan produk pendidikan dan sumber belajar lainnya, karena ADDIE bertindak sebagai kerangka kerja panduan untuk situasi yang kompleks (Branch, 2009: 2).









Pengembangan media pembelajaran berbasis Android menggunakan metode ADDIE Research and Development dan perangkat lunak sebagai pencipta. Langkah-langkah dalam mengembangkan media pembelajaran ini adalah sebagai berikut:
	
1.	Analyze










Pengembangan dilakukan dengan menyiapkan materi konten dan item latihan, dan menentukan media yang akan dikembangkan. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah aplikasi platform android, yang dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash CS 6 yang memanfaatkan fasilitas dukungan Adobe Integrated Runtime (AIR) versi 30. Setelah itu, diuji untuk menentukan validitas produk berdasarkan penilaian ahli dari pakar materi, dan pakar media.

4.	Implement
Implementasi dilakukan setelah media diuji dan siap digunakan. Setelah itu, tahap akhir pengujian dilakukan untuk mengetahui aspek media dari pelajaran kepada pengguna atau siswa.
5.	Evaluate
























(a) Tampilan aplikasi	(b) Tampilan menu

Gambar 1. Tampilan media pembelajaran berbasis android

Produk akhir dari media pembelajaran berbasis Android ini terdiri dari beberapa menu utama. Menu sudut kanan atas mencakup guildlines pengguna, profil pengembang dan tombol keluar. Menu deskripsi termasuk deskripsi media, tujuan pembelajaran, bahan diskusi dan sumber referensi, glosarium, menu teori menunjukkan pengantar, sistem bahan bakar, sistem induksi udara, sistem kontrol elektronik, diagnosis, inspeksi dan pengaturan, dan menu pelatihan berisi pertanyaan pilihan ganda, ya / tidak ada pertanyaan dan tugas). Materi yang disajikan dalam media pembelajaran dilengkapi dengan teks, gambar, video. Selain itu, ada latihan yang dilengkapi dengan diskusi dan umpan balik yang diberikan dalam bentuk penguatan positif jika jawabannya benar, sebaliknya jika jawabannya salah, penguatan negatif akan muncul. Oleh karena itu, siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih dalam mengenai materi tersebut.










4,2	< X ≤	5	Sangat Baik	0	0%
3,4	< X ≤	4,2	Baik	31	100%
2,6	< X ≤	3,4	Cukup Baik	0	0%
1,8	< X ≤	2,6	Kurang Baik	0	0%
1	≤ X ≤	1,8	SangatKurang Baik	0	0%
	Total		31	100%

Hasil validasi dari ahli materi menyatakan bahwa media pembelajaran siap digunakan "Layak", dengan skor rata-rata 4,16 atau dalam kategori "Baik", sebagaimana disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 2. Validasi dari ahli materi

	Interval		Kriteria	Frekuensi	Persentase %
4,2	< X ≤	5	Sangat Baik	8	16%
3,4	< X ≤	4,2	Baik	41	84%
2,6	< X ≤	3,4	Cukup Baik	0	0%
1,8	< X ≤	2,6	Kurang Baik	0	0%
1	≤ X ≤	1,8	SangatKurang Baik	0	0%
		Total		49	100%

Uji coba media pembelajaran berbasis Android dilakukan pada kelas-kelas teknik kendaraan ringan di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 2 Pengasih di antara 46 siswa. Hasil uji coba memperoleh skor rata-rata 4,11 atau dalam kategori "Baik", seperti yang disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 3. Uji Coba Media Pembelajaran berbasis Android

Interval	Criteria	Frekuensi	Persentase %
4,2	< X ≤	5	Sangat Baik	18	39,1%
3,4	< X ≤	4,2	Baik	23	50,0%
2,6	< X ≤	3,4	Cukup Baik	5	10,9%
1,8	< X ≤	2,6	Kurang Baik	0	0,0%
1	≤ X ≤	1,8	SangatKurang Baik	0	0,0%
		Total		46	100%

Penelitian ini menggunakan uji N-gain untuk menentukan hasil kategori efektifitas. Penggunaan media pembelajaran berbasis Android diperoleh hasil perhitungan skor rata-rata N-gain sebesar 76,09%. Itu dapat dikategorikan sebagai kategori "efektif", seperti yang disajikan dalam tabel berikut:
















Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa:

1 .	Pengembangan produk berupa media pembelajaran berbasis android yang terdapat beberapa menu: menu pojok kanan atas, menu deskripsi, menu teori, dan menu latihan soal;
2 .	Tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis android diperoleh dari ahli materi masuk kategori baik/layak dan ahli media masuk kategori baik/layak;, sedangkan uji coba kelayakan produk terhadap siswa masuk kategori baik/layak
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